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RESUMO

Este trabalho objetivou compreender a influéncia da rede nas diferentes regioes,
que sdo nordeste e sul em jogos MOBA, através de uma pesquisa realizada dentro
do jogo League of Legends (LOL) utilizando a analise do KDA (KILL, DEATH,
ASSISTANCE) e o farmao longo do tempo na partida como métrica para explorar
essa interferéncia da rede no jogo. Em suma o resultado se deu contraditério ao
objetivo da pesquisa, pois foi considerado que até uma certa quantidade de “PING” é
aceitavel a jogabilidade no game, na discussao relata os resultados da anélise
utilizando dois jogadores brasileiros um de Sousa (PB) e outro de Porto Alegre (RS)
e também um relato do brasileiro que jogou campeonato mundial em uma diferente
regido geografica do mundo e relatou que sofreram algumas dificuldades em se

adaptar a diferente laténcia.

Palavra-chave: Rede, LOL, Regido, Jogos, KDA, LAG, Campeonato, Brasil,
Interferéncia, PING.
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1 INTRODUCAO

A industria global de games movimentou US$ 175,8 bilhdes em 2021, de acordo
com os ultimos dados consolidados e preliminares da consultoria Newzoo. Esse
montante apresentou uma ligeira queda de -1,1% em relacédo a 2020, mas nada que
afete o desempenho de alta dos préximos anos, que deve levar um dos principais
segmentos do entretenimento a movimentar mais de US$ 200 bilhdes em 2023. O
mercado de jogos continuara crescendo nos proximos anos, ultrapassando US$ 200
bilhdes ao final de 2023, seguindo a média estimada de alta de 7,2% entre 2019 e
2023 para US$ 204,6 bilhdes. Os jogos para celular serdo o segmento de crescimento
mais rapido nos proximos anos (PACETE ,2022).

Uma parte significativa do trafego da internet é gerada por jogos eletrénicos, o
trafego gerado pelos jogos é de 3% a 4% do trafego total de um backbone 2 (FARBER,
2002). O LOL utiliza cerca de 30MB a 50 MB de consumo de dados por hora de acordo
com a UOL.COM. O eSports vém crescendo cada vez mais e aumentando
gradativamente seu publico (MENA, 2020). Para TASSI (2012), a internet uniu todos
0s nerds do mundo transformando os eSports de simples passatempo para um
fendbmeno de popularidade, aumentando sua audiéncia em centenas de milhares, e
elevando os prémios de um valor quase insignificante para milhdes de doélares
(RAPHAEL; FLAUSTINO, 2016).

Neste trabalho, ira avaliar o impacto que a rede pode influenciar em um jogo
multiplayer do estilo MOBA analisando em diferentes regifes as condi¢cdes de rede no
jogo LOL. O LOL é um dos games mais jogados do mundo no estilo Computadores de
Mesa (Desktop) (LONGEN,2018). O género escolhido foi o Multiplayer Online Battle
Arena (MOBA). Este jogo foi selecionado por ser referéncia em jogos do género e o
mesmo foi responsavel por mudar o estilo e o mercado de games no mundo (LAVADO,
2021).

1.1 OBJETIVOS
1.1.1 Objetivo geral

Analisar o impacto de diferentes condi¢bes de rede em diferentes regides que
predominam o game League of Legends como MOBA mais influente, que sao

Nordeste, Sul, uma vez que é nessas regides que se encontram o maior diferencial de



ping no jogo.
Este trabalho avalia como a taxa de transmissao, a laténcia e a perda de

pacotes influenciam o desempenho de um jogador em um jogo MOBA.

1.1.2 Objetivos especificos

o Avaliar quantitativamente o desempenho dos jogadores dentro do jogo, sob
diferentes condicBes de rede nas regides nordeste e sul;

o Avaliar o quanto os fatores escolhidos (laténcia, taxa de transmisséo e taxa de
perda de pacotes), tem influéncia sobre o desempenho dos jogadores.

¢ Analisar o historico das partidas no final de cada uma, para que através dos

dados avaliados se faca uma comparacao entre as partidas com vitoria e derrota.

1.2 JUSTIFICATIVA

Esse trabalho foi feito com o intuito de mostrar a importancia e o impacto da
rede em diferentes regides nos jogos no estilo MOBA, mais precisamente em
League of Legends, pois devido a rede e outros fatores podem ocorrer e influenciar
diretamente na migracdo dos jogadores profissionais e streamers do jogo para a
regido sul/sudestedo pais. De acordo com o portal de noticias maisesports.com?, o
maior publico de sports se encontra no Sul e no Sudeste.

Considerando assim o investimento de novos servidores dos jogos mais
préximos em cada regido para melhorar a oscilacdo e o Ping, para que assim seja
diminuida a evasdo dos jogadores resultando na descentralizacdo do polo de
jogadores profissionais e streamers na regido sudeste (ZANATTA, 2022).

Essa influéncia de novos servidores pode impactar também em construcdes de
novas aquisicdes tecnologicas de diferentes areas e ndo s6 em jogos, um exemplo é
o deslocamento dos influenciadores digitais para o sul/sudeste que também ocorrem
devido ao fato das empresas de grande porte se localizarem em sua maioria na regiao
Sudeste (CASTRO, 2022).

O impacto dessa melhoria de rede através da vinda de novos servidores pode
influenciar na abertura de empresas e lojas fisicas de tecnologia e games, como lojas

da Razer, Kabum, Submarino entre outras lojas.

! https://maisesports.com.br/regiao-sudeste-e-a-maior-origem-de-atletas-de-esports no-brasil/



2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Os jogos do estilo do estudo s&o os jogos MOBA que abrange jogos como
League of Legends, Dota, Smite, Arena of Valor entre outros, 0s mesmos necessitam
de internet e € mais adequada quando sdo conectados com fibra Optica e rede

cabeada.

2.1 MOBA — Multiplayer Online Battle Arena

Nas palavras de Moura (2018, p.18), “E um tipo especifico de jogo
multiusuario, onde uma quantidade determinada de jogadores se enfrenta em duas
equipes”.

Para Cecin e Trinta (2007), os jogos multiusuarios podem ser divididos em dois
tipos; pequena escala e massivos, onde o de pequena escala € jogado por um
pequeno grupo de usuarios, geralmente um deles sendo o servidor, e 0S massivos tem
um grande namero de jogadores onde o servidor € uma maquina especifica em
constante execucao.

O MOBA pode se enquadrar tanto no de pequena escala quando jogado em
uma rede LAN onde um dos jogadores é o servidor como também se enquadra no
massivo, quando os jogadores buscam partidas online hospedadas nos servidores
dopréprio jogo (MOURA, 2018).

Para Drachen (2014), o termo MOBA pode ser usado para denotar qualquer
jogo onde uma equipe enfrenta outra para obter a vitoria, geralmente pela eliminacéo
da base inimiga ou através de outros meios como, por exemplo, contagem de pontos.

MOBA é um género de jogos eletrbnicos que mistura elementos de acdo,
estratégia e RPG (Role Playing Game) que significa arena de batalha online para
varios jogadores, nas quais 0s jogadores dividem-se em times e disputam partidas que
duram em média entre 30 minutos a 1 hora (SILVA, 2021).

Apesar de possuir algumas semelhancas, o género MOBA nao deve ser
confundido com o MMO (Massive multiplayer online), no qual milhares de jogadores
interagem simultaneamente em um mundo online aberto, controlando um unico
personagem no decorrer de uma campanha com duragao indeterminada. Assim,
enguanto o MMO é marcado por nao ter fim, o MOBA possui um nimero maximo de

jogadores e é definido em partidas curtas nas quais um time saiu vencedor. Uma vez
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gue as partidas sao concluidas, os jogadores nao transferem itens ou personagens
para as proximas (JUNQUEIRA, 2020).

Os jogos MOBA se tornaram muito populares no mundo inteiro e jA movimentam
milndes de délares por ano na industria de eSports (esportes eletrbnicos). As
competicbes de jogos MOBA possuem as maiores premiacdes da industria e
chegaram a distribuir quase 25 milhées de ddlares em um Unico campeonato de
Dota2 em 2017 (SILVA, 2022).

2.2 CONHECIMENTO DO “LAG” E SUA INFLUENCIA NOS GAMES.

Conforme Luz (2021) o principal vildo dos jogos online tem trés letras, o "LAG",
que na verdade é um termo amplo que se refere aos atrasos que se podem
experimentar na comunicacdo, seja entre computadores, satélites ou mesmo em

comunicacao escrita. O lag pode ser amplamente categorizado em trés tipos:

¢+ Lag da maquina: configuracbes da maquina (PC, tablet, celular) que ndo sdo
compativeis com os graficos do jogo. Geralmente, € um conjunto de fatores como
placa de video fraca ou uma placa de video onboard, processador fraco pouca
memoria RAM (LUZ,2021).

¢ Lag de internet: problemas com o provedor de internet, roteador com defeito,
jogar utilizando a rede sem fio (LUZ,2021).

s Lag de servidor: relacionado com o desempenho dos servidores dos jogos,
podendo existir pelo servidor estar longe (em outro pais) ou por estar com
excesso de jogadores no mesmo momento, causando lentiddo e travamentos no

seu jogo.

As métricas também sdo importantes de se analisar, sdo elas: Laténcia (ping),

Tremulagéao (jitter) e a Perda de pacotes:

o Laténcia (ping): Essencialmente, o Ping (ou laténcia) € uma ferramenta
desenvolvida para testar a disponibilidade de equipamentos conectados a uma
rede e € tdo essencial que esta presente em quase todos 0s sistemas
operacionais. Ele serve para testar ndo apenas se um dispositivo esta ativo e

funcionando, como também a qualidade da conexdo (Gogoni 2018). Mesmo que
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vocé nao tenha um grande conhecimento em redes de computadores,
provavelmente ja ouviu falar em Ping. A palavra € uma abreviacdo de "Packet
Internet Network Grouper”, que em portugués significa "Agrupamento de Pacotes
da Internet". Esse é um termo utilizadopara o comando que envia dados para um
Oou mais equipamentos em uma rede e, a0 mesmo tempo, espera a resposta da
outra parte. Quando a conexdo de internet funciona normalmente, sua distancia
fisica dos servidores é o que mais influéncia na laténcia. De maneira pratica,
quanto menor a laténcia, mais rapida € a sua conexao.Quanto maior o tempo de
ping, mais tempo demora para seu jogo comecar (BORGES, 2022).

o Tremulacado (jitter):De acordo com o canal de informacdo da riot games
lagreport.brem jogos online, o jitter € uma das principais métricas. Ele consiste na
variacao estatistica do atraso na entrega de dados em uma rede, vulgo oscilagédo
da laténcia. O seu computador e os servidores dos games esperam um fluxo
constante de pacotes de dados. Quando alguns pacotes chegam muito tarde ou
fora de ordem, vocé tem problemas de laténcia.

¢ Perda de pacotes: Ocorre quando um ou mais pacotes de dados que viajam
pela rede ndo conseguem chegar ao destino. Os pacotes faltantes precisam ser
retransmitidos, e o atraso no processamento da informacao resulta em lag. Pode-
se aferir que ha “métricas normais” para determinados géneros de jogos de
batalha multiplayer MOBA’s como League of Legends, Battle Royale, Dota 2:
Laténcia de até 60ms; Jitter normal: abaixo de 20 ms, quanto mais proxima de 0

ms melhor; Perda de pacotes normal: 0%.

2.3 O JOGO LEAGUE OF LEGENDS (LOL)

League of Legends (abreviado como LOL) é um jogo eletrénico do género
MOBA desenvolvido e publicado pela Riot Games (LOBATO, 2022).

O LOL consiste em partidas disputadas por duas equipes de até cinco pessoas
onde o objetivo é destruir a base uma da outra. As partidas séo disputadas em um
mapa com uma selva e trés rotas denominadas rota inferior, topo € meio como na
figura 01, podendo o jogador escolher qual rota usar e transitar pela selva
(MANTOVANI, 2020). A figura 1 mostra as bases das respectivas equipes em cada

extremidade.



Figura 1: Mapa do League of Legends
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Fonte:https://noticias.maisesports.com.br/wp-content/uploads/2021/01/rotas-no-lol-mapa.jpg

Na figura 1 mostra-se as rotas do mapa de League Of Legends sendo elas:
topo, meio, rota inferior e selva, também estéa representado na imagem a base aliada
e a base inimiga sendo azul e vermelho respectivamente.

Os campeonatos com prémios mais altos, cerca de US$600 mil, foram os das
edicoes de Verdo e Primavera da LOL Pro League, realizados na China. Contudo, o
evento mundial promete superar esses valores, pois a premiacdo final sera de
US$2,225 milhdes (CORTES, 2021).

O LOL é um mundo completamente fantasioso com muita magia e disputas. Os
personagens dele sdo guerreiros variados, entre eles vocé pode escolher por:
Assassinos, Lutadores, Magos, Atiradores, Suportes e Tanques (MANTOVANI, 2020).

Summoner's Rift € o Gnico mapa que € usado em partidas profissionais e em
jogos do Mundial de League of Legends. O objetivo de cada time é defender o seu
Nexus (estrutura de cristal localizada na base). Quem destruir o Nexus adversario
primeiro vence o jogo. No caminho até destruir a estrutura, € necessario derrubar
torres e inibidores antes (TELES, 2019).

O LOL conta com um total de 156 campedes atualmente. Desde o0 seu
lancamento, a Riot Games, adiciona novos personagens e renova visuais e
habilidades de outros (VIVEN, 2022).

O personagem sobe de nivel de acordo com a partida, ficando mais forte e
melhorando suas habilidades. Para aumentar o poder do personagem, o jogador

também pode comprar itens com moedas adquiridas no jogo eliminando minions,
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monstros ou outros jogadores (MOURA, 2018). Na Figura 2 demonstra-se uma

tabela de contagem total de jogadores do LOL.

Figura 02: Tabela de contagem total de jogadores de League of Legends por ano.

S GANHO/PERDA GANHO/PERDA e
ANUAL DE ANUAL ANUAL DE PICO NO
JOGADORES ANO

175,000,000 52,729,231 32,581,881

122,270,769 19,914,189 11339628

102,356,580 35,380,5N" 10,908,597

66,976,009 -8,023,991 4,049,307

75,000,000 4,055,995 4,000,205

Fonte:https://theglobalgaming.com/pt/lol/regiao-de-contagem-de-jogadores

A Figura 2 demonstra a média anual de jogadores por ano junto com 0S
indices de ganho e perda de jogadores anuais em nimeros e porcentagem. E
observado umacréscimo de 100 milh6es no ano de 2022 comparado ao ano de 2018
na média anual de jogadores, mas em contrapartida a % de ganho/perda anual é
maior 6 vezes referentes a esses mesmos anos.

Um jogo com um pico diario de 8 milhdes de usuérios simultdneos com uma
empresa-mae avaliada por US$500 bilhdes (ultrapassando até o Facebook). Vocé
pode até acabar ndo gostando, mas ndo tem como negar a importancia dele no
eSports (MANTOVANI, 2021).

A seguir na Figura 2 demonstra-se o ranking da twitch em relagé&o aos jogos e

horasassistidas dos games mais famosos na atualidade.
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Figura 3: Ranking de streamers por jogos na twitch

RANK STREAMER HOURS WATCHED TOP GAME

] YoDa 14.0M League of Legends
2 alanzoka n.2M Fortnite

3 jukes 7.3M League of Legends
4 SkipNhO 6.3M PUBG

S jovirone 4.9M League of Legends
6 Th3Ddrkness AWM PUBG

7 gratisiSOml 3.0M League of Legends
8 yeTz 2.8M League of Legends
9 shevuioficial 2.6M PUBG

10 pimpimentalol 2.3M League of Legends

Fonte:https://mktesports.com.br/blog/league-of-legends/o-que-e-league-of-legends/

A Figura 3 relata em milhdes as horas assistidas e seus respectivos jogos
observados nesses dados em horas por cada streamer.
De acordo com Mantovani (2021), no quesito streaming, LOL é lider no ranking.
Em 2019 foi o jogo com mais zhoras assistidas na Twitch, sendo 1 bilhdo e 117
milhdes de horas. SO isso jA mostra a representatividade e for¢a do jogo para seu
publico. Abaixo uma imagem dos jogadores nos servidores mundiais de League of
Legends do ano de 2021.
Sao diversos streamers gamers que fazem live do jogo. Ao entrar na Twitch e
procurar por League of Legends, muito provavelmente encontrara alguém ao vivo.
Uma pesquisa da Newzoo de 2018 revelou os maiores streamers do Brasil e 0
primeiro lugar era do YoDa, jogador profissional de LoL. Sem contar que o game
apareceu 6 vezes no ranking (MANTOVANI, 2022). A figura 4 mostra o ranking de
jogadores em cada regidao do mundo.
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Através da Figura 4 a seguir, retrata-se o ranking de popula¢cdo mundial do LOL

emseus determinados servidores.

Figura 4: Jogadores nos servidores mundiais(nado inclui os servidores chineses).

H# Ml SETVETr al Population -
] 1 Coreia 3,804,237 !
: 2 Europe West 2,961,572 N
3 North America 1,514,633 :
: a4 Europe Nordic & East 1,507,131 |
5 Brazil 1,306,556 :
: 6 Latin America North{LAN) 753,508 |
7 Latin America South(LAS) 705,066 :
: 8 Turkey 641,922 .
R Russia 193,646 ;
: 10 Cceania 163,676 N
.11 Japan ________________________%a184 ______ :

Fonte:https://www.reddit.com/r/leagueoflegends/comments/nmto27/server_by ranked_population_
not_including_the/?utm_source=share&utm_medium=web2x&context=3

A Figura 4 traz o ranking da quantidade de jogadores por servidores de League
of Legends com destaque na Coreia que tem a maior populacdo enquanto o Brasil se
encontra na 5 posicao.

2.4 PORQUE LEAGUE OF LEGENDS E TAO POPULAR?

O LOL consegue ser um jogo competitivo e além disso é um jogo gratis e facil de
se instalar. Os jogadores conseguem através do jogo ganhar dinheiro realizando live
stream e com dinheiro de patrocinadores ja que ha um grande consumo do contetdo
pelos préprios jogadores além do mais de acordo com Clement (2022) tem levado a
criacdo de um dos mais importantes torneios e eventos desportivos do ano O
Campeonato do Mundo.

A popularidade do game é devido a incrivel variedade de jogadores presentes
na sua comunidade que compartilham clipes de seus highlights e de seus momentos
na partida redes sociais aumentando assim a bolha de pessoas visualizando seu
conteudo, podendo até fazer os ndo jogadores, consumirem esse conteudo

indiretamente.
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2.5 INFRAESTRUTURA DE REDE

A infraestrutura de redes consiste em um sistema que integra diversos meios de
transmissao para garantir uma implantagcdo com capacidade programada, ou seja, que
atenda a demanda de equipamentos da empresa. Para Smed, Kaukoranta e Hakonen
(2002), essa plataforma pode apresentar limites que podem afetar jogos multiusuarios
esses limites séo por exemplo a taxa de transmissao, a laténcia, o ping, entre outros.

Este trabalho também avalia como esses limites citados vao influenciar o
desempenho de um jogador no game. Desses fatores a taxa de transmissdo € uma
medida muito importante, pois a mesma representa um limitador na quantidade
informacgédo que pode ser transferida pelos jogadores Cecin e Trinta (2007). E esse
fator faz com que a percepc¢ao de continuidade e andamento do jogo seja observada,
podendo influenciar negativamente a interacdo do jogador com o jogo.

Ja perda de pacotes Influencia No desempenho dos jogadores durante uma
partida pois, podendo causar alguns problemas como distor¢do no tempo na visdo
dojogador, outro € quando uma acéo realizada ndo ser eficaz pois quando a mesma

chega ao servidor esta atrasada e também o lag de personagem.
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3 METODOLOGIA

3.1IDENTIFICACAO DO JOGO A SER UTILIZADO

Foi escolhido o estilo de jogo MOBA por ser um dos jogos mais jogados na
atualidade e pelo fato de que se encontram na maioria dos jogadores profissionais
gue executam o jogo profissionalmente na regido sul Puiati (2020). Para esse
trabalho o jogo necessita ser gratuito e ter uma instalacdo para computadores.

Foram pesquisados jogos com essas caracteristicas e um dos jogos
observados foi 0 jogo observado foi o0 DOTA 2, porém o mesmo ndo tem tanta
visibilidade quanto oLOL e ndo h& muito reconhecimento de jogadores profissionais
brasileiros. Além do mais 0 jogo dota ja possui uma avaliacdo de rede em outros

trabalho, enquanto no game avaliado nesse trabalho n&o possui.

3.2 IDENTIFICACAO DAS METRICAS DE AVALIACAO DO DESEMPENHO DO
JOGADOR

Ao final de cada partida no League of Legends, 0 jogo apresenta as estatisticas
da partida que também ficam disponivel no histérico de cada jogador. Esses dados
como: Quantidade de abates, mortes e assisténcias que é dado no KDA de cada
jogador, além do tempo de partida e quantidade de farm e ouro coletado junto com
nivel de cada jogador sdo mostrados na tela como mostra a figura 2.

A pontuacdo do jogador que € definido pelo KDA é dada pela férmula:
R=(K+A)/max(1,D), onde K € o nimero de abates, A é o niUmero de assisténcias e D
€ numero de mortes do jogador durante a partida. Essa relagdo sera utilizada nesta
pesquisa para avaliar do desempenho do jogador além das estatisticas observadas
ao final da partida. E também vai ser observado o farm do jogador durante a partida.
Como as partidas tém variagcbes de tempo diferentes, definimos a métrica
farm/segundo, ao longo da partida entre 20 minutos e 30 minutos para comparacao
com outras partidas. Péde ser avaliado também a quantidade de ouro que o jogador
conseguiu dentro esse tempo limite estabelecido. Tais dados sdo coletados como

mostrado na Figura 5.
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Figura 5: Estatisticas de final de uma partida de League of Legends.
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Fonte: https://theglobalgaming.com/pt/lol/regiao-de-contagem-de-jogadores

A Figura 5 acima representa o histérico no final de uma partida de LOL com
seus dados e as respectivas estaticas de cada jogador da partida mostrando seu
KDA.

3.3 COLETA DE DADOS ATRAVES DE PARTIDAS NO JOGO

As andlises serdo feitas através de partidas jogadas por jogadores de
diferentes regides do Brasil, utilizando o mesmo ranqueamento e rotas da jungle.
Verificando assim o desempenho com as diferentes numeracdes de pings e laténcias,
que variavam de 8ms até 80ms.

Do desempenho da rota serao verificados o KDA e o farm como ja citados para
verificar se ha algum dado que venha a ser considerado para a pesquisa.

Serdo observados também feedbacks de jogadores de campeonatos em
diferentes regides sobre atuarem no jogo em pings diferentes. Oliveira (2022) relata
gue um jogador da rota jungle chamado Gabriel Vinicius “Aegis” que deu entrevista ao
ge.globo(portal de noticias de esportes da globo), afirma que sua equipe esta
reclamando bastante pois no campeonato jogam com ping de 7ms ou 8 ms porém
devido a pandemia algumas partidas tiveram que ser feitas remotamente e como o
outro time jogaria a 35ms as equipes teriam que jogar na mesma laténcia para terem

as mesmas condicoes de jogo.
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4 RESULTADO E DISCUSSOES

Através de partidas analisadas, relato de jogador profissional e feedback de
jogadores do LOL foram exploradas os seguintes dados: ha uma diferenca entre os
tempos de respostas a possiveis acfes no jogo apenas quando o jogador se
submete a jogar em uma laténcia mais alta por exemplo se um jogador da regido de
Sao Paulo que é a sede atualmente no brasil e joga com 6ms a 8 ms, vier jogar na
paraiba em patos que joga-se entre 60ms e 80ms ele vai ter uma dificuldade inicial
para se adaptar ao ping mais alto, entretanto 0 mesmo consegue se acostumar e obter
0 mesmo desempenho gue ele consegue na sua regido e 0 mesmo ocorre quando um
jogador de Patos-PB vai pra perto do Servidor BR, h4 uma adaptacdo pois 0 mesmo
vai jogar mais “liso” e terd que adaptar o seu tempo de resposta as a¢des no jogo.

Essa adaptacao foi comentada por Aegis, que reclamou da dificuldade do seu
time em se acostumar com o ping em um campeonato mundial remoto,

Com tudo foi percebido através dessa observagcdo e pesquisa que a rede
influencia apenas em jogos aleatdrios em diferentes regifes se o jogador ndo estiver
“habituado” nessa determinada regido, através do portal de informacéao lagreport.br foi
“estabilizado” uma conexao jogavel e aceitavel até 70 ms, porém ha programas que
podem auxiliar na diminuicdo do mesmo que é o EXITLAG e o SEMLAG sao
programas que melhoram a performance do MS podendo diminuir a laténcia/ping
assim aumentando e melhorando a performance no jogo.

A rota da selva foi selecionada para ser observada pois a mesma possui
caracteristicas de farm e rotacdo que nao tem muita influéncia de outras rotas, ou seja,
€ a rota que tem menos oscilagdo de farm e presenca dos outros jogadores.

Foram selecionados dois jogadores da selva, com mesmo ranqueamento ou
nivelamento, porém de diferentes regides, contudo esse rangueamento PpoSSui
oscilagdo, pois partidas perdidas ou ganhas interferem no nivel de rendimento do
jogador. Eles séo atualmente um do Nordeste: o player chamado lord semi lol que
joga de Sousa (PB) com nome de Aldair Lima; e o jogador Ranger chamado Filipe
Brombilla o mesmo é de Porto Alegre (RS), foram analisadas partidas entre 20 minutos

e 30 minutos para analisar os dados da partida referentes ao farm e ao KDA.
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Das partidas analisadas foram vitérias e derrotas, na Figura 6 abaixo,

mostrauma partida de 26 minutos do jogador lord semi que obteve vitoria.

Vitoria

Figura 6: Estatisticas de uma vitéria na partida de LOL do jogador Lord Semi.
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A Figura 6 traz os dados de uma partida em que o jogador Lord Semi com o

campedo Rammus obtém o farm de 190 dentro desse tempo e sendoMVP da partida o

mesmo tem 10 Kills, 0 Deaths & 17 Assist’s foi observada no dia 10de novembro de

2022 e esta disponivel no site op.gg.com.

Na Figura 07 a seguir 0o jogador Ranger obteve vitéria a partida durou 29

minutos.
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Figura 7: Estatistica de uma vitéria na partida de LOL do jogador Ranger.
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Nas estatisticas da Figura 7 foram observados o farm de 194 monstros o
mesmo também foi MVP da partida essa partida e obteve 13 Kills, 5 Deaths & 15
Assists com o campedo Nidalee. Também foi selecionada no dia 10 de novembro de
2022 e esta disponivel no site da op.gg.

A sequir, a Figura 8 traz a estatistica de uma derrota do jogador lord semi. foi
observado no dia 11 de novembro de 2022.
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Figura 8: Estatisticas de uma derrota na partida de LOL do jogador Lord Semi.
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Fonte: https://www.op.gg/summoners/br/PB%20Lord%20Semi/matches/n--
FHsOHu3nlEkhaLjvJzgmsjbWkjbd45axgYgTy6u0%3D/1668189895000

Percebe-se, como base o exposto na Figura 08 das estatisticas, o farm em 25

minutos de partida de175 monstros, nesta partida ele obteve derrota, tendo 1 Kill, 4

Deaths & 5 Assists e essas estatisticas podem ser encontradas no site da op.gg.

A seguir, na Figura 9, estao as estatisticas da derrota observada do jogador

Ranger.


http://www.op.gg/summoners/br/PB%20Lord%20Semi/matches/n--
http://www.op.gg/summoners/br/PB%20Lord%20Semi/matches/n--
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Figura 9: Estatisticas da derrota na partida de LOL do jogador Ranger.
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Na Figura 9, foram analisados o farm em 28 minutos de partida no dia 11 de
novembro de 2022 de 195 monstros com 6 Kills, 7 Deaths & 3 Assists nesta partida o

mesmo obteve derrota, e essas estatisticas podem ser encontradas no site da op.gg
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5 CONCLUSAO

A pesquisa teve objetivo em procurar mostrar uma influéncia significativa da rede
na regiao geografica longe do servidor atual do jogo League of Legends (Sousa-PB)
e uma regiao mais proxima (Porto Alegre-RS) em que o servidor se encontra em Sao
Paulo atualmente, para que através dessa significancia os desenvolvedores e
empresa do jogo pudessem trazer servidores mais proximos para as regiées do mais
distantes do servidor atual no Brasil, proporcionando assim o melhoramento da
laténcia no jogo para esses jogadores distantes.

Chegou-se a conclusdo que o resultado obtido difere da expectativa da
pesquisa, pois se tinha como objetivo dados que comprovem a interferéncia da rede
guando se jogado em diferentes e distantes regides. Acabou-se resultando em que
nao houve tamanha disparidade para que seja concluida tal afirmacao, ja que o
jogador Lord Semi consegue também se destaca através da cidade de Sousa na PB,
obtendo resultados parecidos com o jogador de Porto Alegre RS Ranger. Sendo os
parametros analisados ao decorrer do tempo estimado de partida entre 20 minutos e
30 minutos, provando assim que a interferéncia da rede so vai acontecer quando a
laténcia atinge mais de 70 ms. Lembrando que foi analisada a adaptacéo de tempo e
regido comentada pelo jogador Aegis.

Em suma verificou-se também a utilizacado de outros mecanismos para melhorar
0 ping dos jogadores, um deles é o uso do Exitlag, uma vez que essa empresa
proporciona e oferece a diminui¢do do lag nos jogos nao s6 estilo MOBA, mas também
jogos como World of Warcraft, Fortnite, Dota 2, Ragnarok entre outros.

Para que ndo precise do uso de auxiliares de rede o ideal seria se a empresa
consiga aproximar o servidor dos jogadores para que 0S mesmos nao precisassem de

uma adaptacéo local do ping e proporciona-se igualdade a todos os seus jogadores.
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